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Kota Surakarta adalah nama sebuah kota yang terletak di Provinsi Jawa Tengah. 
Surakarta, juga disebut Solo atau Sala. Surakarta memiliki semboyan "Berseri", akronim 
dari "Bersih, Sehat, Rapi, dan Indah", sebagai slogan pemeliharaan keindahan kota. Untuk 
kepentingan pemasaran pariwisata, Solo mengambil slogan pariwisata Solo, The Spirit of 
Java (Jiwanya Jawa) sebagai upaya pencitraan kota Solo sebagai pusat kebudayaan Jawa. 
Di Solo sendiri perkembangan komik Indonesia kurang diperhatikan. Komik 
Indonesia sendiri jarang ditemui baik di toko penjualan maupun persewaan komik di Solo. 
Hal tersebut dikarenakan produksi komik Indonesia yang sedikit dan kalahnya komik 
Indonesia oleh komik asing (komik Jepang/Korea/Amerika) yang dikarenakan kualitas 
gambar maupun cerita yang lebih menarik. Mewabahnya komik asing semakin menggeser 
komik Indonesia, padahal pada kenyataannya komik asing lebih membawa dampak negatif 
kepada pembacanya karena komik asing banyak mengandung unsur kekerasan dan 
pornografi. Animasi  sendiri untuk sekarang didominasi oleh animasi asing. Baru-baru ini 
di Solo sedang digalakkan penggalian budaya Indonesia yang terancam punah untuk 
dihidupkan kembali. Komik Indonesia adalah suatu budaya membaca dan seni 
menggambar yang perlu dilestarikan. Maka di Solo diperlukan suatu wadah yang dapat 
menampung kegiatan produksi dan sekolah pembuatan komik maupun animasi Indonesia 
untuk menghidupkan kembali kejayaan komik dan animasi Indonesia yang sempat punah, 












“Di dalam kesukaran pasti ada kemudahan” 
 
“Percaya pada diri sendiri dan jangan mudah goyah pada bujukan orang lain” 
 
“Dengan kegagalan membuat kita terus maju ke depan demi meraih 
kesuksesan” 
 
“Percayakan pada Allah SWT bahwasanya Jalan yang kita tempuh adalah 
Jalan yang dirhidoinya” 
 
“Janganlah menyalahkan Takdir karena baik atau buruknya suatu 
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dari berbagai pihak yang turut serta membantu penyusunan laporan ini dengan baik. Oleh 
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